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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
Tinjauan Pustaka berisi tentang penjelasan secara luas dari latar belakang 
berdasarkan referensi yang dipakai, dan penjelasan tentang pembuatan sistem 
berupa metode pembuatan, software yang dipakai, dan metode evaluasi. 
2.1. Bencana 
Indonesia merupakan tempat yang acapkali dilanda bencana akhir-akhir ini 
[1], baik bencana alam maupun bencana yang diakibatkan manusia. Bencana 
sendiri merupakan peristiwa mengancam yang disebabkan oleh beberapa faktor 
antara lain faktor alam, faktor non-alam, maupun faktor sosial atau manusia, yang 
mengakibatkan timbulnya korban jiwa. 
Pada Undang-undang Nomor 24 Tahun 2007 yang menjelaskan tentang 
penanggulangan Bencana atau Mitigasi [2], mendefinisikan Bencana itu sendiri 
sebagai peristiwa atau rangkaian peristiwa yang dapat mengganggu bahkan 
mengancam kehidupan dan penghidupan masyarakat yang disebabkan oleh faktor 
alam dan/atau faktor non-alam maupun faktor manusia sehingga mengakibatkan 
timbulnya korban jiwa manusia, kerusakan lingkungan, kerugian harta benda, dan 
dampak psikologis. Dijelaskan juga pada Undang-undang tersebut mengenai 
definisi Bencana yang disebabkan faktor alam, faktor non-alam, dan faktor sosial. 
Bencana Alam adalah bencana yang diakibatkan oleh peristiwa atau serangkaian 
peristiwa yang disebabkan oleh alam antara lain berupa gempa bumi, tsunami, 
gunung meletus, banjir, kekeringan, angin topan, dan tanah longsor. Bencana 
Non-Alam adalah bencana yang diakibatkan oleh peristiwa atau rangkaian 
peristiwa nonalam yang antara lain berupa gagal teknologi, gagal modernisasi, 
epidemi, dan wabah penyakit. Dan Bencana Sosial adalah bencana yang 
diakibatkan oleh peristiwa atau serangkaian peristiwa yang diakibatkan oleh 
manusia yang meliputi konflik sosial antar kelompok atau antar komunitas 
masyarakat, dan teror. 
2.2. Risiko Bencana 
Setiap bencana pasti memiliki Risiko, baik risiko kematian, luka, sakit, 
jiwa terancam, hilangnya rasa aman, mengungsi, kerusakan, kehilangan harta, dan 
gangguan kegiatan masyarakat [1]. Risiko pada suatu bencana juga tergantung 
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pada tingkat ancaman, atau potensi bahaya serta tingkat kerentanan, baik fisik atau 
non-fisik. Bencana Kebakaran Rumah atau Pemukiman contohnya, memiliki 
Risiko yang cukup banyak antaralain Risiko terhadap kerusakan bangunan, 
kehilangan harta benda, mengungsi, sakit, jiwa terancam, dan bahkan Risiko 
kematian. Bencana Kebakaran Rumah atau Pemukiman ini merupakan bencana 
yang disebabkan faktor non-alam.  
Bicara mengenai data bencana dari Bakornas PB menyebutkan bahwa 
antara Tahun 2016-2018 telah terjadi 6.302 kejadian bencana yang disebabkan 
faktor alam, 28 kejadian bencana yang disebabkan faktor non-alam, dan 2 
kejadian bencana yang disebabkan faktor sosial [9]. Meskipun dapat dilihat 
jumlah kejadian bencana yang disebabkan faktor non-alam yang terjadi antara 
tahun 2016-2018 sangat kecil dibandingkan dengan kejadian bencana yang 
disebabkan faktor alam, tetapi korban yang disebabkan bencana faktor non-alam 
tidak bisa diwajarkan. Pada tahun 2018 sendiri bencana Kebakaran Rumah atau 
Pemukiman salah satunya, tertulis hanya terjadi 1 kali, tetapi bencana ini telah 
merenggut korban jiwa sebanyak 20 orang, 43 luka-luka, dan 5 bangungan rusak 
berat. Dibandingkan dengan bencana yang disebabkan faktor alam, contohnya 
yang sering terjadi adalah Tanah Longsor, pada tahun yang sama telah terjadi 
sebanyak 268 kali dengan korban jiwa sebanyak 63 orang, 76 luka-luka, dan 445 
bangunan rusak berat. Dapat disoroti bahwa dalam 1 kali kejadian Bencana 
Kebakaran Rumah atau Pemukiman telah merenggut jiwa 20 orang. Nilai ini tidak 
bisa dibilang sedikit apabila dibandingkan dengan jumlah korban jiwa yang 
disebabkan oleh Tanah Longsor. 
2.3. Kebakaran dan Penyebab Kebakaran 
Kebakaran merupakan suatu nyala api, baik berukuran kecil maupun 
berukuran yang sudah besar pada tempat yang tidak kita kehendaki, serta 
merugkan kita dan pada umumnya sukar untuk dikendalikan [1]. Pada dasarnya 
api dapat terbentuk karena 3 unsur antara lain : 
 Oksigen 
Walaupun oksigen adalah senyawa gas yang tidak dapat terbakar (non-
flammeable gas) tetapi oksigen dapat mendukung proses terjadinya 
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kebakaran. Sebuah api dapat menyala karena berada pada area beroksigen, 
dan kadar minimum oksigen agar api dapat menyala adalah 16% [1]. 
 Panas 
Panas adalah bentuk energi yang dibutuhkan untuk meningkatkan 
temperatur suatu benda bahan bakar sampai ke titik dimana jumlah uap 
bahan bakar tersedia dalam jumlah cukup untuk dapat terjadi penyalaan 
[1]. Panas yang tinggi dapat menimbulkan api. Sumber panas ini bisa 
terjadi dari berbagai hal seperti antara lain : 
1. Arus Listrik yang terdapat hambatan, kelebihan beban muatan, 
hubungan arus pendek, dan lain sebagainya. 
2. Kerja Mekanik, seperti gesekan dua benda. 
3. Reaksi Kimia. 
4. Reaksi Nuklir, panas yang dihasilkan dapat berupa fusi atau fisi. 
5. Radiasi Matahari. 
 Bahan Bakar 
Bahan bakar adalah benda, bahan, atau material yang dapat terbakar. Baik 
berupa benda padat, benda cair, dan gas. 
2.4. Jenis Kebakaran dan Media Pemadam Kebakaran 
Tidak semua kebakaran dapat dimatikan dengan air, tergantung benda, 
bahan, atau material yang terbakar [1]. Tidak sesuainya cara memadamkan api 
dengan benda, bahan, atau material yang terbakar dapat berakibat fatal. Maka dari 
itu perlunya mengetahui benda, bahan, atau material penyebab kebakaran. 
Berdasarkan penyebabnya, kebakaran dibagi menjadi 4 (empat) kelas, yaitu : 
1. Kebakaran Kelas A 
Disebabkan oleh benda-benda padat non-logam seperti kertas, kayu, 
plastik, karet, busa spon, sampah, pakaian, dan lain sebagainya. Sisa dari 
pembakaran api kelas A berupa abu. Media pemadaman kebakaran untuk kelas A 
adalah Air, Pasir, Karung Goni Basah, dan Alat Pemadam Api Ringan (APAR) 
atau racun api tepung kering. 
2. Kebakaran Kelas B 
Disebabkan oleh benda cair non-logam dan biasanya mendidih dan 
menimbulkan gelembung. Contohnya seperti bensin, oli, minyak, aseton, spirtus, 
8 
 
alkohol, dan lain sebagainya. Media pemadaman kebakaran untuk kelas B adalah 
Pasir, dan Alat Pemadam Api Ringan (APAR) atau racun api tepung kering. 
3. Kebakaran Kelas C 
Disebabkan oleh alat-alat listrik yang beraliran dan masih terpasang pada 
sumber listrik. Media pemadam kebakaran untuk kelas C adalah Pasir, dan Alat 
Pemadam Api Ringan (APAR) atau racun api tepung kering. Dengan mematikan 
sumber listrik terlebih dahulu sebelum memadamkan api. 
4. Kebakaran Kelas D 
Disebabkan oleh benda logam seperti potasium, sodium, alumunium, dan 
magnesium. Media pemadaman kebakaran untuk kelas D adalah alat pemadam 
khusus seperti bahan kimia kering (dry chemical). 
Kemudan pada artikel yang ditulis di website resmi Nation Fire Protection 
Association (NFPA) terdapat satu lagi jenis kebakaran yang di masukkan dalam 
Kelas K. Yaitu kebakaran yang terjadi pada peralatan masak yang memiliki 
masakan dengan konsentrasi minyak atau lemak nabati atau hewani yang tinggi 
[11]. Media pemadaman kebakaran untuk kelas K adalah Kain Basah, Baking 
Powder, dan alat pemadam khusus seperti bahan kimia kering (dry chemical). 
2.5. Mitigasi 
Bencana memang tidak bisa dihindarkan dengan berbagai dampak negatif 
maupun Risiko-Risiko yang dibawanya, akan tetapi hal-hal tersebut dapat 
dikurangi. Salah satu cara mengurangi dampak negatif atau Risiko bencana adalah 
dengan cara melakukan Mitigasi Bencana. Yang telah dijelaskan pada Undang-
undang Nomor 24 Tahun 2007 pasal 1 ayat (9) Mitigasi adalah serangkaian upaya 
untuk mengurangi Risiko bencana, baik melalui pembangunan fisik maupun 
penyadaran dan peningkatan kemampuan menghadapi ancaman bencana. 
2.6. Game 
Game atau Video Game adalah permainan komputer yang dirancang 
terutama untuk tujuan hiburan [11]. Game juga  bisa dibilang merupakan suatu hal 
yang melibatkan pemain untuk menyelesaikan masalah dengan cara yang 
menyenangkan dan pemain dapat menemukan kesenangan saat 
memainkannya[15]. 
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2.7. Game Simulation 
Game saat ini telah berkembang dengan berbagai genre. Salah satunya 
adalah genre Game Simulasi. Game Simulasi merupakan model dinamis dari 
situasi nyata (Rekonstruksi Situasi). Game Simulasi membantu meniru proses, 
jaringan, dan struktur dari sistem spesifik yang ada [12]. Selain mencerminkan 
sistem kehidupan nyata, game simulasi menggabungkan pemain dengan peran 
khusus. Prototype Game Simulasi menggabungkan role-play dan simulasi. Dalam 
permainan simulasi, ruang lingkup komunikasi dan interaksi antara para aktor 
diperluas dengan menghubungkan mereka ke proses teknis dan material yang 
mencerminkan sumber daya sistem social. Tujuan utama dari game simulasi 
adalah untuk mensimulasikan proses pengambilan keputusan aktor dan untuk 
menunjukkan konsekuensi dalam sistem social (misalnya, dalam perusahaan) 
[12]. Permainan simulasi dapat didefinisikan sebagai simulasi efek keputusan 
yang dibuat oleh aktor dengan asumsi peran yang terkait dengan sistem aturan dan 
dengan referensi eksplisit ke sumber daya yang secara realitas melambangkan 
infrastruktur yang ada dan sumber daya yang tersedia. 
Terdapat dua jenis game simulasi yang menonjol, yaitu game simulasi 
tertutup (aturan kaku), dan game simulasi terbuka (aturan bebas). Dalam game 
simulasi tertutup, pemain menerima instruksi yang jelas berdasarkan aturan yang 
terdefinisi dengan baik. Masalah yang disajikan pada pemain dalam kerangka 
yang terdefinisi dengan baik, dan pemain diharapkan untuk menyelesaikan dengan 
setepat mungkin dan keputusan yang sesuai dengan instruksi. Dan dalam game 
simulasi terbuka, model simulasi, aturan, dan alur dari game simulasi tidak 
diberikan sebuah prioritas. Berbasis skenario awal, model sistem dibangun oleh 
pemain itu sendiri (difasilitasi oleh desainer game simulasi yang berpengalaman). 
Pemain menjadi ahli dalam kehendak mereka sendiri. 
2.8. GDLC (Game Development Life Cycle) 
Dalam pembuatan sebuah aplikasi dibutuhkan sebuah siklus manajemen 
pengembangan agar aplikasi tercipta sesuai apa yang diharapkan [7]. Game 
merupakan salah satu bentuk aplikasi yang dibuat khusus untuk memberikan 
hiburan. Tetapi sayangnya dalam proses pengembangannya Game tidak bisa 
menggunakan siklus manajemen pengembangan atau biasa disebut Software 
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Development Life Cycle (SDLC) yang diterapkan pada aplikasi atau software 
biasa[7]. Ada komponen yang kurang apabila Game dikembangkan menggunakan 
SDLC. Dikatan juga Game sebenarnya tidak murni produk dari Aplikasi atau 
Software Murni. Game sendiri lebih seperti kerajinan, yang diciptakan dari 
kombinasi aspek interleaving, multi disiplin dari seni, musik, pemrograman, 
akting, dan manajemen dan integrasi dari semua aspek itu [13][14]. Maka dari itu 
pengembangan Game membutuhkan siklus manajement khusus untuk mengatur 
proses pengembangannya, yaitu Game Development Life Cycle (GDLC). [7] 
Dari berbagai jenis GDLC yang telah ada, antara lain Blitz Games Studio 
GDLC, Arnold Hendrik GDLC, Doppler Interactive GDLC, Heather Chandler’s 
GDLC, dapat dibagi menjadi 2 jenis yaitu Linear GDLC, dan Iterative GDLC. 
Kemudian pada penelitian yang dilakukan oleh Rido Ramadhan dan Yani 
Widyani, keduanya melakukan sebuah perbaikan dari beberapa aspek kelemahan 
pada setiap GDLC yang telah ada tersebut. Menjadi model GDLC yang terdiri 
dari 6 fase pengembangan dan siklus produksi yang terdiri dari Pre-Produksi, 
Produksi, dan Pengujian. 
 
Gambar 2.1 Game Development Life Cycle 
a. Initiation : Membuat konsep kasar tentang game yang akan dibuat. 
Outputnya adalah konsep game dan deskripsi sederhana mengenai game 
b. Pre-Produksi : Revisi Desain dan berfokus pada penentuan Genre, 
Gameplay, Mechanics, Storyline, Character, Challenge, Fun Actors, 
Technical Aspect, dan didokumentasikan semua elemen dalam bentuk 
Game Design Document (GDD). 
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c. Produksi : Implementasi semua Desain dalam bentuk Aplikasi Game 
d. Testing : Pengujian Usability dan Playability yang dilakukan secara 
Internal atau tim pengembang sendiri. Output dari pengujian berupa 
Laporan Bug, Permintaan Perubahan, dan Keputusan Pengembangan. Dan 
hasilnya berupa keputusan untuk lanjut ke fase selanjutnya atau 
mengulangi siklus produksi. 
e. Beta : pengujian yang masih sama dengan fase Testing tetapi dilakukan 
oleh pihak luar. Output dari pengujian ini berupa Laporan Bug, 
Kenyamanan Gameplay, dan Masukan Pengguna. Dan hasilnya berupa 
keputusan untuk lanjut ke fase selanjutnya atu mengulangi siklus produksi. 
f. Release : Tahap akhir dimana game sudah saatnya di Build dan dirilis ke 
publik. 
2.9. Unity3D 
Unity3D merupakan perangkat lunak yang dapat membantu dalam 
pembuatan sebuah game, atau bisa disebut dengan Game Engine. Unity3D 
merupakan game engine yang memiliki fitur corss-platform. Dimana didalam 
Unity3D terdapat fitur untuk build game yang telah dibangun terlebih dahulu 
untuk dapat berjalan pada berbagai platform yang dikehendaki. Antara lain 
Android, IPhone, Playstation, Xbox, Windows, Linux, dan lain-lain. 
2.10. Blender 
Blender merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk pengolahan 
citra 3D seperti film animasi, efek visual, model cetak 3D, aplikasi interaktif, dan 
game. Blender memiliki beberapa fitur antara lain pemodelan 3D, penteksturan, 
penyuntingan gambar bitmap, penulangan, simulasi carian dan asap, simulasi 
partikel, animasi, penyuntingan video, pemahatan digital, dan rendering. 
2.11. Playtesting Evaluation 
Playtesting Evaluation merupakan aktivitas yang sangat penting untuk 
dilakukan oleh perancang setelah mengembangkan game[8]. Tetapi masih sering 
terjadi kesalah pahaman perancang terhadap aktivitas ini sehingga cenderung 
diabaikan. Kesalahpahaman yang umum itu adalah anggapan bahwa Playtesting 
hanya merupakan proses dimana pemain memainkan game dan perancang 
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mengambil umpan balik yang diberikan pemain terhadap game yang 
dimainkannya. 
Selain kesalahpahaman tersebut alasan lain adalah menganggap 
Playtesting merupakan  proses dimana ketika perancang dan timnya 
membicarakan tentang fitur. Padahal proses ini dinamakan internal design review. 
Juga menganggap Playtesting merupakan proses dimana tim Quality Assurance 
melakukan pemeriksaan secara ketat terhadap setiap elemen dari perangkat lunak 
agar terhindar dari kesalahan. Padahal proses ini dinamakan Quality Assurance 
Testing. Dan menganggap Playtesting merupakan proses dimana perancang 
menganalisa bagaimana pemain berintraksi dengan antarmuka pada game dengan 
melacak pergerakan seperti mouse, mata pemain,  pola navigasi, dan lain-lain. 
Padahal proses ini dinamakan Usability Testing. 
Playtesting Evaluation merupakan aktivitas yang dilakukan pada seluruh 
proses setelah perancangan, dari mulai seleksi, perekrutan audien atau responden, 
persiapan dan kontrol pada proses testing, dan analisis untuk mandapatkan 
informasi keseluruhan tentang game yang dikembangkan, apakah game sudah 
sesuai tujuan untuk pengalaman pemain yang ingin dicapai apa belum. Playtesting 
memiliki beberapa cara dalam pelaksanaannya, antara lain ada yang bersifat 
informal dan kualitatif, dan yang satunya cenderung lebih terstruktur dan 
kuantitaif. Cara yang terakhir merupakan cara yang sering ditempuh oleh perusaan 
besar dimana perusahaan membutuhkan banyak tester agar menghasilkan game 
yang berkualitas. Tetapi dari semua bentuk Playtesting terdapat satu hal kesamaan 
yaitu tujuan terakhirnya, dimana mendapatkan umpan balik terhadap keseluruhan 
pengalaman pemain saat bermain, ini merupakan hal yang sangat berguna dalam 
pengembangan game. 
2.12. Evaluation for Playability and Learning 
a. Playability 
Hubungan antara dapat dimainkan (Playability) dan Player Experience 
mirip dengan hubungannya antara dapat digunakan (Usability) dan User 
Experience. Usability atau Playability yang baik tidak boleh menjadi tujuan akhir 
dari desain produk, tetapi masih merupakan langkah penting menuju pengalaman 
13 
 
positif karena Usability atau Playability yang baik membantu dalam mencapai 
User atau Player Experience yang positif dari produk atau game [16]. 
Salen dan Zimmerman [17] menggunakan Flow Teori (Csikszentmihalyi 
[18]) telah membagi delapan komponen yang digunakan untuk menggambarkan 
pengalaman optimal pengguna menjadi dua kategori yang merupakan efek dari 
keadaan flow dan prasyarat flow. Bagian yang menarik untuk sudut pandang 
definisi Playability adalah prasyarat flow, karena prasyarat flow dapat dilihat 
sebagai faktor-penentu terkait dengan bagaimana Playability mempengaruhi 
Player Experience secara positif [16]. Keempat komponen tersebut adalah : 
 Challenging activity 
 Clear goals 
 Clear feedback 
 Paradox dari kontrol dalam kondisi yang tidak pasti. 
b. Learning 
Game dan simulasi yang kompatibel, dan terintegrasi dengan baik dapat 
saling melengkapi untuk meningkatkan efektivitas proses pembelajaran[20]. 
Ketika game simulasi dirancang dengan baik, ketika orang berinteraksi dengan 
lingkungan pada game akan mengalami flow state yang ditandai dengan fokus 
tinggi, keterlibatan, motivasi, dan sangat mendalami game[21]. Dalam 
meingkatkan efektivitas proses pembelajaran, Ashok Ranchhod dan teman-
temannya mengembangkan dan memvalidasi value generation model pendidikan 
yang mewakili hubungan antara pengalaman belajar yang dihasilkan dari game-
nya dengan tiga kategori hasil pembelajaran, yaitu antara lain pembelajaran 
kognitif, pengembangan keterampilan, dan evaluasi afektif [19]. 
2.13. Penelitian Sebelumnya 
Telah disampaikan bahwa Mitigasi menjadi salah satu cara mengurangi 
dampak negatif dan Risiko-Risiko yang dibawa oleh bencana. Tentunya banyak 
cara mensosialisasikan Mitigasi ini kepada masyarakat. Seperti pada penelitian 
sebelumnya yang menyampaikan tentang Mitigasi bencana melalui Game 
Simulasi yang dibungkus dengan berbagai jenis Gameplay yang disajikan. Antara 
lain : 
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1. GAME EDUKASI PENYELAMATAN KORBAN BENCANA GEMPA 
BUMI BERBASIS MULTI PLATFORM [5] 
Penelitian ini mengenai pembuatan game simulasi yang mana pada 
game ini pemain diperintahkan untuk menyelematkan korban Gempa 
Bumi. Terdapat beberapa level seperti level persiapan dimana pemain 
diharuskan menyiapkan barang-barang perlengkapan, kemudian level 
gempa bumi adalah simulasi saat terjadi gempa bumi, dan level terakhir 
adalah level tsunami dimana pemain disuruh untuk berlari ketempat tinggi 
yang telah ditentukan. Dan untuk bisa lanjut ke setiap level nya pemain 
harus menyelesaikan level secara berurutan. 
2. GAME STRATEGI PENGUNGSIAN GUNUNG MELETUS BERBASIS 
DESKTOP [6] 
Penelitian ini yaitu membuat Game Simulasi yang dikhususkan 
untuk memberikan pengajaran cara melakukan penyelamatan penduduk 
saat terjadi bencana alam Gunung Meletus. 
 
Tabel 2.1 Tabel Penelitian Sebelumnya 
No. Ref Tujuan Genre Jenis Bencana 
[5] Membuat game edukasi penyelamatan 
korban bencana Gempa Bumi yang dapat 
berjalan pada Android dan Windows 
Simulasi Gempa Bumi 
[6] Membuat game strategi pengungsian 
Gunung Meletus yang dapat berjalan 
pada Desktop 
Simulasi Gunung 
Meletus 
Pada Tabel 2.1 Tabel Penelitian Sebelumnya bahwasanya pada penelitian 
sebelumnya berfokus pada jenis bencana yang terjadi karena faktor Alam. Dan 
pada penelitian ini berfokus pada bencana yang terjadi karena faktor Non-Alam, 
khususnya bencana Kebakaran Rumah atau Pemukiman. 
 
